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Tujuan penelitian ini untuk mengetahui Pemanfaatan Multimedia Interaktif Model Drill terhadap 
peningkatan pemahaman akidah akhlak dan motivasi belajar siswa di kelas VII MTs Asy-Syifa Cikelet 
Kabupaten Garut Tahun Pelajaran 2017/2018. Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian 
eksperimen menggunakan bentuk desain eksperimen type  Quasi eksperimental. Populasi dalam  penelitian  ini 
adalah siswa kelas VII MTs Asy-Syifa an Cikelet Kabupaten Garut Tahun Pelajaran 2017/2018 kelas VII A 
sebanyak 27 orang sebagai kelas eksperimen, dan kelas VII B sebanyak 26 orang sebagai kelas kontrol. Teknik 
pengumpulan data  menggunakan tes dan angket, analisis data menggunakan gain ternormalisasi. Setelah 
dilakukan penelitian, diperoleh kesimpulan: 1) Peningkatan pemahaman akidah akhlak pada siswa yang 
pembelajarannya multimedia interaktif model drill termasuk dalam kategori sedang dan tinggi. Sementara pada 
siswa yang  pembelajarannya tidak menggunakan multimedia interaktif model drill kategori rendah dan sedang. 
2) Peningkatan motivasi belajar pada siswa yang pembelajarannya menggunakan multimedia interaktif model 
drill termasuk dalam kategori sedang dan tinggi. Sedangkan motivasi belajar  siswa yang pembelajarannya tidak 
menggunakan multimedia interaktif model drill  hasilnya rendah dan sedang. 3) Terdapat perbedaan peningkatan 
pemahaman akidah akhlak , antara siswa yang menggunakan multimedia interaktif model drill  dengan yang 
tidak menggunakan multimedia interaktif model drill.  
 
Kata Kunci: multimedia interaktif model drill, Pemahaman Akidah Akhlak, Motivasi Belaja. 
 
Abstract 
The purpose of this research is to know the utilization of Interactive Multimedia Drill Model to increase 
understanding of moral character and motivation of student learning in class VII MTs Asy-Syifa Cikelet Garut 
Regency Lesson Year 2017/2018. The research method used is experimental research method using 
experimental Quasi experimental type experimental design. The population in this study are the students of class 
VII MTs Asy-Syifa an Cikelet Garut regency Lesson 2017/2018 class VII A of 27 people as experimental class, 
and class VII B as many as 26 people as control class. Data collection techniques using tests and questionnaires, 
data analysis using normalized gain. After doing research, obtained the conclusion: 1) Increasing understanding 
of moral aqid on students who learning interactive multimedia drill model included in the category of medium 
and high. While the students who learn do not use interactive multimedia model drill low and medium category. 
2) Increased learning motivation in students whose learning using interactive multimedia drill model included in 
medium and high category. While the learning motivation of students whose learning does not use interactive 
multimedia drill model results are low and medium. 3) There is a difference in improving the understanding of 
moral character, between students who use interactive multimedia drill models with those who do not use 
interactive multimedia drill model. 
Keywords: Interactive Multimedia Drill Model, Understanding of Akidah Akhlak, Motivation Learning 
 






Latar Belakang Penelitian 
Dalam pendidikan memang selalu 
ada hal yang selalu menarik untuk 
dipelajari dan dikembangkan. Hal ini 
dikarenakan pendidikan memegang kunci 
utama dalam penentuan tinggi rendahnya 
mutu sumber daya manusia. Lagi pula, 
selalu ada perkembangan yang berarti 
dalam pendidikan, baik dari segi 
kurikulum, metode, media, juga 
perkembangan fisiknya. Ini semua 
dilakukan karena kesadaran-kesadaran 
baru yang muncul seiring dengan 
berjalanya waktu. Setiap fase ada 
persaingan ketat, dan untuk ikut dalam 
bursa persaingan tersebut seseorang harus 
memenuhi standar minimum yang telah 
ditentukan. Disinilah tugas pendidikan 
yang sesungguhnya, yakni untuk 
menyiapakan SDM yang mampu bersaing 
di era globalisasi. 
Pendidikan agama mempunyai 
posisi yang sangat penting dalam 
masyarakat modern. Pelajaran akidah 
akhlak yaitu bagian mata pelajaran 
pendidikan agama Islam untuk memahami, 
menghayati, dan meyakini kebenaran 
ajaran Islam serta bersedia 
mengamalkannya dalam kehidupan sehari-
hari. Dengan adanya mata pelajaran akidah 
akhlak diharapkan peserta didik dapat 
memperoleh ilmu, dan pengetahuan, 
penguasaan, kemahiran dan tabiat serta 
pembentukan sikap dan kepercayaan. Dan 
pada akhirnya dapat membentuk 
kepribadian muslim yang tangguh sesuai 
dengan tujuan pendidikan Islam yaitu 
menjadikan sebagai manusia seutuhnya. 
Akidah Akhlak adalah mata pelajaran yang 
menanamkan dasar keimanan pada 
seseorang. Akidah akhlak merupakan 
keadaan batin seseorang yang menjadi 
sumber lahirnya suatu perbuatan. Oleh 
karena itu, dalam menjalin suatu hubungan 
antar sesama manusia harus dilandasi 
dengan akhlak yang karimah. Karena 
akhlak ini tidak hanya dirasakan oleh 
manusia itu sendiri dalam kehidupan, 
namun juga dalam kehidupan keluarga dan 
bermasyarakat serta bernegara. Akhlak 
merupakan suatu hal yang membedakan 
antara manusia yang satu dengan manusia 
lainnya, akhlak yang mulia adalah 
perhiasan sesudah iman dan taat kepada 
Allah SWT dan dengan akhlak ini maka 
terciptalah kemanusiaan manusia itu. 
Slameto (2003:56) menyatakan 
bahwa ada tiga faktor dari individu siswa 
yang dapat mempengaruhi belajarnya 
terdiri dari faktor jasmaniyah, faktor 
psikologi, dan faktor kelelahan. Faktor 
jasmaniyah terdiri dari faktor kesehatan 
dan cacat tubuh. Faktor psikologi meliputi 
intelegensi, perhatian, minat, bakat, motif, 
kematangan, dan kesiapan. Faktor 
kelelahan meliputi kelelahan jasmani dan 
kelelahan rohani. Untuk itu, dibutuhkan 
metodologi pengajaran yang jitu supaya 
siswa merasa mudah dan senang dalam 
mempelajari akidah akhlak. 
Untuk mencapai tujuan mata 
pelajaran akidah akhlak tersebut, seorang 
guru hendaklah dapat menciptakan kondisi 
dan situasi pembelajaran yang 
memungkinkan siswa aktif membentuk, 
menemukan dan mengembangkan 
pengetahuannya. Kemudian siswa dapat 
membentuk makna dari bahan-bahan 
pelajaran melalui suatu proses belajar dan 
mengkonstruksikannya dalam ingatan yang 
sewaktu-waktu dapat diproses dan 
dikembangkan lebih lanjut (Fajar, 2017). 
 
B. KAJIAN LITERATUR 
Pada umumnya siswa yang sedang 
belajar bersifat pasif, menerima apa saja 
yang diberikan guru, tanpa diberikan 
kesempatan untuk membangun sendiri 
pengetahuan yang dibutuhkan dan 
diminatinya. Dalam pembelajaran guru 
hanya semata-mata memberikan 
pengetahuan kepada siswa. Siswa harus 
membangun pengetahuannya sendiri 
dengan mendayagunakan pikirannya 
sendiri. Guru dapat membantu proses ini, 
dengan cara-cara pembelajaran, mendesain 




informasi lebih bermakna dan lebih relepan 
bagi kebutuhan siswa (Darmawan, 2017).  
Proses pembelajaran sebagaimana 
digambarkan diatas banyak kita temukan 
di sekolah-sekolah. Proses pembelajaran 
baru dilaksanakan untuk mencapai tujuan 
pembelajaran pada tingkat rendah yaitu 
yakni mengetahui, khususnya bagi para 
siswa yang sedang mengasah dan 
mengembangkan pemahaman dan motivasi 
belajar mereka. Untuk itu perlu adanya 
kegiatan pembelajaran yang mendorong 
siswa agar dapat menggunakan 
pemahaman mereka didalam aktivitas 
pembelajaran. 
Komputer merupakan suatu mesin 
yang selalu mengalami perkembangan 
pesat sudah banyak dimanfaatkan dalam 
ilmu pengetahuan. Tetapi dalam bidang 
pemanfaatanya belum maksimal. Banyak 
sekolah yang memiliki fasilitas komputer 
digunakan atau dimanfaatkan hanya untuk 
mempelajari bidang komputer saja. Salah 
satu peran komputer dalam pembelajaran 
adalah sebagai pembantu dalam belajar, 
atau disebut dengan CAI (Computer 
Assisted Intruction). Pemanfaatanya 
meliputi penjelasan atau penyajian 
informasi materi pelajaran, latihan, 
simulasi, dan game (permainan). CAI 
mendukung pembelajaran tetapi ia 
bukanlah penyampai materi utama materi 
pelajaran. Dalam pembelajaran yang 
dibantu dengan komputer (CAI) siswa 
berinteraksi secara langsung dengan 
komputer yang menyimpan materi 
pelajaran. 
Terdapat banyak model yang 
ditawarkan CAI, salah satunya model 
Drill. Model Drill dalam CAI pada 
dasarnya merupakan salah satu strategi 
pembelajaran yang bertujuan memberikan 
pengalaman belajar yang kongkret melalui 
penciptaan tiruan-tiruan bentuk 
pengalaman yang mendekati suasana yang 
sebenarnya (Darmawan, 2014 : 61). 
Menurut Arsyad (2007 : 10) 
Kurang lebih 90% hasil belajar seseorang 
diperoleh melalui indera pandang, hanya 
sekitar 5% diperoleh melalui indera 
dengar, dan 5 % lagi dengan indera yang 
lainya (pernyataan Bough yang dikutip 
Achsin). Lembaga riset dan penerbitan 
komputer, yaitu Computer Technologi 
Research (CTR) menyatakan bahwa orang 
hanya mampu mengingat 20% dari yang 
dilihat dan 30% dari yang didengar. Orang 
dapat mengingat 50% dari yang dilihat dan 
didengar, dan 80% dari yang dilihat, 
didengar dan dilakukan sekaligus. 
Dalam pembelajar pemanfaatan 
multimedia interaktif model drill sangat 
membantu dikarenakan beberapa hal 
berikut : multimedia dapat menampilkan 
objek yang sangat kecil untuk dapat dilihat 
dan dipelajarai. Multimedia dapat 
menampilkan animasi dari objek yang 
bergerak. multimedia interaktif dapat 
menambah daya tarik peserta didik untuk 
mengamati berbagai macam objek 
(Nur’aini, 2017). Oleh karena hal-hal 
tersebut, keuntungan dan manfaat 
multimedia interaktif dibidang pendidikan 
cukup banyak antara lain : multimedia 
interaktif dapat membantu siswa dalam 
mengingat dan memahami pelajaran, 
menyampaikan isi pelajaran dengan 
canggih dan berkesan, dapat menampilkan 
dan memberikan pengetahuan secara teks 
maupun gambar animasi, tentang objek-
objek yang sulit kepada siswa, membuat 
siswa lebih tertarik, senang pada pelajaran 
sehingga proses belajar siswa tidak 
membosankan, memberi peluang kepada 
guru untuk merubah cara mengajar, dan 
multimedia dapat membuat peserta didik 
menjadi lebih aktif, kooperatif, interaktif 
baik dengan guru maupun siswa lain 
(Darmawan, 2016). 
Berdasarkan uraian diatas dapat 
disimpulkan bahwa pemanfaatan 
multimedia interaktif model drill dalam 
pembelajaran memberikan banyak manfaat 
pada siswa. Dengan bantuan multimedia 
interaktif model drill akan meningkatkan 
pemahaman dan motivasi belajar siswa 
karena informasi yang banyak dan bisa 
disusun lebih sistematis, tersetruktur dan 
lebih bermakna dengan multimedia 
interaktif. Selain itu pemanfaatan 




multimedia interaktif dalam pembelajaran 
juga juga dapat meningkatkan aktivitas 
belajar siswa dan dapat membantu 
menigkatkan, keterlibatan siswa dalam 
belajar dan siswa lebih senang belajar. 
Hasil pengamatan sementara di 
MTs Asy-Syifa Kecamatan Cikelet 
Kabupaten Garut, ditemukan bahwa guru 
belum mampu membuat dan 
memanfaatkan media pembelajaran 
khususnya yang berbasis komputer, yang 
dirasa dapat membantu pembelajaran 
secara optimal. Guru masih bertahan 
dengan cara pengajaran konvensional. Hal 
ini dapat dilihat dari nilai rata-rata hasil 
ulangan materi asmaul husna yang 
diperoleh yaitu < 66, padahal batas lulus 
atau KKM nya adalah 70. 
Selain itu, latar belakang 
pendidikan siswa pun menjadi sebuah 
persoalan, dimana siswa yang berasal dari 
Sekolah Dasar (SD) di sekolahnya tidak 
diajarkan pelajaran Akidah Akhlak akan 
jauh berbeda dengan siswa yang berasal 
dari Madrasah Ibtidaiyah (MI). Sehingga 
siswa yang berasal dari SD akan merasa 
asing dengan mata pelajaran Akidah 
akhlak, hal ini menimbulkan kesenjangan 
belajar Akidah Akhlak antara siswa yang 
berasal dari SD dan siswa yang berasal 
dari MI. 
Berdasarkan pengamatan sementara 
di MTs Asy-Syifa Kecamatan Cikelet 
Kabupaten Garut ditemukan permasalahan, 
pembelajaran berbantuan multimedia 
interaktif yang masih jarang digunakan 
dalam suatu proses pembelajaran, sehingga 
berakibat pada kurangnya pemahaman dan 
motivasi belajaran akidah akhlak. Maka 
dari permasalahan tersebut di atas penulis 
tertarik untuk melakukan penelitian yang 
berjudul Pemanfaatan Multimedia 
Interaktif Model Drill Untuk 
Meningkatkan Pemahaman Dan 
Motivasi Belajar Siswa Pada Materi 
Asmaul Husna (Quasi Eksperimen  Pada 
Mata Pelajaran Akidah Akhlak di Kelas 
VII  MTs Asy-Syifa Kecamatan Cikelet 




Berdasarkan uraian latar belakang 
masalah di atas, maka permasalahan dalam 
penelitian ini dapat dirumuskan sebagai 
berikut :  
1. Bagaimanakah peningkatan 
pemahaman siswa dalam pembelajaran 
akidah akhlak materi asmaul husna 
yang memanfaatkan multimedia 
interaktif model drill dengan siswa 
yang pembelajarannya tidak 
menggunakan multimedia interaktif 
model drill? 
2. Bagaimanakah peningkatan motivasi 
belajar siswa dalam pembelajaran 
akidah akhlak materi asmaul husna 
yang memanfaatkan multimedia 
interaktif model drill dengan siswa 
yang pembelajarannya tidak 
menggunakan multimedia interaktif 
model drill? 
3. Apakah terdapat perbedaan 
peningkatan pemahaman asmaul husna 
siswa yang memanfaatkan multimedia 
interaktif model drill  dengan siswa 
yang  pembelajarannya tidak 
menggunakan multimedia interaktif 
model drill? 
4. Apakah terdapat perbedaan 
peningkatan motivasi belajar siswa 
yang memanfaatkan multimedia 
interaktif model drill  dengan siswa 
yang  pembelajarannya tidak 
menggunakan multimedia interaktif 
model drill? 
 
C. Metode Penelitian 
Metode penelitian yang penulis 
gunakan adalah metode kuantitatif . 
sebagaimana yang dikemukakan oleh 
Darmawan (2013 : 37). “ Bahwa penelitian 
Kuantitatif adalah suatu proses 
menemukan pengetahuan yang 
menggunakan data berupa angka sebagai 
alat menemukan keterangan mengenai apa 
yang kita ketahui. 
 
Lokasi dan Sampel Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di 




Madrasah Tsanawiyah Asy-Syifa Cikelet 
yang beralamat di Kampung Rancaputat 
RT 02 RW 04 Desa Ciroyom Kecamatan 
Cikelet Kabupaten Garut. Dipilihnya 
madrasah tsanawiyah ini sebagai lokasi 
penelitian karena di tempat ini peneliti 
mengajar, sehingga lebih memahami 
kondisi dan kebutuhan dalam pembelajaran 
di Madrasah Tsanawiyah Asy-Syifa, 
terutama dalam mata pelajaran Akidah 
Akhlak. 
Populasi dalam penelitian ini 
adalah siswa Madrasah Tsanawiyah Asy-
Syifa kelas VII semester ganjil. Masing-
masing sebagai kelompok eksperiment 
dengan jumlah siswa sebanyak 27 siswa 
pembelajaran menggunakan media 
pembelajaran dan kelompok lain sebanyak 
26 siswa sebagai kontrol dengan 
menggunakan pembelajaran konvensional 
tanpa media pembelajaran. 
 
Teknik Analisis Data 
a. Uji Normalitas Data 
 Normalitas data dicari untuk 
memenuhi salah satu persyaratan 
penggunaan statistik parametris dalam 
pengujian hipotesis. Penelitian ini 
mengunakan rumus Chi kuadrat untuk 
mencari normalitas data, dengan kriteria 
pengujian hipotesis uji normalitas: 
 H0 : data berdistribusi normal 
 H1 : data tidak berdistribusi 
normal 
Langkah-langkah pengujian 
normalitas data dengan chi kuadrat  
adalah sebagai berikut : 
1) Merangkum data seluruh 
variabel yang akan diuji 
normalitasnya. 
2) Menentukan jumlah kelas 
interval. 
3) Menentukan jumlah kelas 
interval, (data terbesar-data 
terkecil) dibagi  dengan jumlah 
kelas interval. 
4) Menyusun ke dalam tabel  
distribusi frekuensi, yang 
sekaligus merupakan tabel 
penolong untuk menghitung 
harga Chi kuadrat. 
5) Menghitung frekuensi yang 
diharapkan (fh), dengan cara 
mengalikan  presentase luas tiap 
bidang kurva normal dengan 
jumlah anggota sampel. 
6) Memasukan harga-harga fh  ke 
dalam tabel kolom fh, sekaligus  
 menghitung      harga-harga    ( 
fo  - f h )    dan    ( fo  - f h )² 
                                                    fh 
    dan menjumlahkannya.    
                                          
               Harga  ( fo  - f h )² 




                    fh 
Membandingkan harga Chi Kuadrat 
hitung dengan harga Chi Kuadrat table. 
Bila harga Chi Kuadrat hitung lebih 
kecil atau sama dengan harga Chi 
Kuadrat tabel (χh
2
 ≤  χt
2
), maka 
distribusi data dinyatakan normal, dan 
bila lebih besar (>) dinyatakan tidak 
normal. 
b. Uji Homogenitas 
  Homogenitas data juga dicari 
untuk memenuhi salah satu persyaratan 
penggunaan statistik parametris dalam 
pengujian hipotesis, dengan kriteria 
pengujian: 
1. Mencari nilai F 




  v1 = variansi besar 
  v2 = variansi kecil 
2. Menentukan derajat kebebasan 
db1 = n1 – 1 
db2 = n2 – 1 
keterangan: 
 db1 = derajat kebebasan 
pembilang 
 db2 = derajat kebebasan penyebut 
 n1 = ukuran sampel yang 
variansinya besar 
 n2 = ukuran sampel yang 
variansinya kecil 




3. Menentukan nilai F dari daftar 











4. Menentukan homogenitas 
 Jika F < Ftabel maka H0 diterima 
 Jika F > Ftabel maka H0 ditolak 
a. Uji hipotesis 
 Untuk menguji hipotesis 
komparatif dua sampel 
berpasangan, bila datanya 
berbentuk interval dan ratio, 
digunakan t-tes dua sampel. T-test 
dua sampel merupakan statistik 
parametris dimana penggunaannya 
menuntut kenormalan dan 
homogenitas data. 
1). Menentukan hipotesis statistik 
2). Mencari deviasi standar 
gabungan 











3). Mencari nilai T 











 4).  Menentukan derajat kebebasan 
            db = n1 + n2 – 2 
5). Menentukan nilai t dari tabel 
dengan taraf  signifikansi 1% dan  
5%  
             t tabel = t(1 - ½α)(db) 
 6). Kreteria pengujian hipotesis 
Jika nilai thitung< nilai ttabel 
maka H0 
diterima  
Jika nilai thitung> nilai ttabel 
maka H0 
ditolak 
Jika ternyata minimal satu dari 
dua distribusi tersebut tidak normal, 
langkah  selanjutnya menggunakan 
uji statistika non parametrik, yaitu 
dengan menggunakan uji Mann-
Whitney (U-test) 
1) Menentukan hipotesis statistika . 
2) Membuat daftar rank. 
Jika angka sama terjadi, diberikan 
kepada masing-masing kedua 
observasi itu rata-rata ranking 
yang akan dimiliki bersama. 
3) Menentukan nilai U, dengan R-
nya diambil dari jumlah peringkat 
yang terkecil 











4) Menentukan nilai tengah kedua 
kelompok 
   Mu = 
 
2
. 21 nn  
5) Menentukan deviasi standar 
gabungan (δu) 

















      Keterangan: 
      
21 nnN   




6) Menentukan transformasi Z 






7) Pengujian hipotesis 
       Jika nilai Zhitung< Ztabel, maka H0 
diterima 
       Jika nilai Zhitung> Ztabel, maka H0 
ditolak 
c. Uji Gain 
Perhitungan gain digunakan 
untuk mengetahui besarnya 
peningkatan pemahaman akidah 
akhlak dan motivasi belajar, dimana 
analisisnya melalui hasil pretest dan 
posttest. Analisis dilakukan dengan 
menggunakan rumus gain 
ternormalisasi rata-rata. Adapun 
rumus tersebut dikembangkan oleh 
Hake (Sundayana, 2014:151) adalah 
sebagai berikut : 
   
(Sundayana, 2014:151) 





(g)  = Gain 
ternormalisasi rata-rata 
Skor pretest = Persentase skor 
pretest rata-rata 
Skor posttest = Persentase skor 
posttest rata-rata 





1. Uji Perbedaan peningkatan 
pemahaman asmaul husna 
antara siswa yang 
pembelajarannya memanfaatkan 
multimedia interaktif model drill 
dengan siswa yang 
pembelajarannya tidak 
memanfaatkan multimedia 
interaktif model drill 
Pengujian sebaran normalitas 
data pemahaman asmaul husna  dari 
kedua kelompok diperoleh hasil sebagai 
berikut: 
Tabel  
Uji Sebaran Normalitas Data 




Kriteria sebaran data 
berdistribusi normal jika nilai Sig. lebih 
besar dari taraf signifikansi yang 
digunakan (). Dalam penelitian ini  
yang digunakan sebesar 0,05; sebaran 
data peningkatan pemahaman asmaul 
husna /gain kelas eksperimen 
mempunyai nilai Sig = 0,673 dan untuk 
sebaran data  peningkatan pemahaman 
asmaul husna  kelas kontrol mempunyai 
nilai Sig = 0,008 ; sehingga sebaran data 
peningkatan pemahaman asmaul husna 
pada kelas eksperimen berdistribusi 
normal dan kelas kontrol tidak 
berdistribusi normal. 
Pengujian selanjutnya, karena 
sebaran data pemahaman asmaul husna 
tersebut terdapat sebaran yang tidak 
berdistribusi normal, maka digunakan 
statistika non parametrik, dalam hal ini 
penulis gunakan uji Mann Whitney. 
Adapun rumusan hipotesisnya penulis 
sajikan sebagai berikut: 
Ho   : Tidak terdapat perbedaan 
peningkatan pemahaman asmaul 
husna, antara siswa yang  
pembelajarannya menggunakan 
multimedia interaktif model drill 
dengan siswa yang 
pembelajarannya tidak 
menggunakan multimedia 
interaktif model drill 
Ha   : Terdapat perbedaan peningkatan 
pemahaman asmaul husna, 
antara siswa yang  
pembelajarannya menggunakan 
multimedia interaktif model drill 
dengan siswa yang 
pembelajarannya tidak 
menggunakan multimedia 
interaktif model drill. 
Dari hasil pengujian, diperoleh 
hasil sebagai berikut: 
 
Tabel  
Uji Perbedaan Peningkatan 
Pemahaman Asmaul husna  
 






Dari pengujian tersebut, 
diperoleh rata-rata ranking/mean rank 
dari kelas eksperimen dan kelas kontrol 
berturut-turut 33,28 dan 20,48. Hasil 
pengujian dengan uji Mann Whitney U 
diperoleh nilai sebesar 181,500 dengan 
nilai z sebesar -3,027 serta nilai Asymp. 
Sig. (2-tailed) sebesar 0,002. Adapun 
kriteria pengujian hipotesisnya adalah, 
jika nilai Asymp. Sig. (2-tailed) lebih 
kecil dari  maka Ha diterima atau Ho 
ditolak. Karena pada pengujian ini nilai 
Asymp. Sig. (2-tailed) = 0,002 lebih 
kecil dari  = 0,05 maka Ha diterima, 
sehingga dapat disimpulkan bahwa: 
“Terdapat perbedaan peningkatan 
pemahaman asmaul husna, antara siswa 
yang yang  pembelajarannya 
menggunakan multimedia interaktif 
model drill dengan siswa yang 
pembelajarannya tidak menggunakan 
multimedia interaktif model drill”. 
Dalam hal ini peningkatan pemahaman 
siswa yang pembelajarannya 
menggunakan multimedia interaktif 
model drill lebih baik daripada 
pemahaman siswa yang 
pembelajarannya tidak menggunakan 
multimedia interaktif model drill 
 
2. Uji perbedaan peningkatan 
motivasi belajar antara siswa 
yang pembelajarannya 
menggunakan Multimedia 
interaktif model drill dengan 
siswa yang  pembelajarannya 
tidak menggunakan  Multimedia 
interaktif model drill 
Pengujian sebaran normalitas 
data motivasi belajar siswa dari kedua 
kelompok diperoleh hasil sebagai 
berikut: 
Tabel 
Uji Sebaran Normalitas Data 
Peningkatan Motivasi Belajar Siswa 
 
 
Kriteria sebaran data 
berdistribusi normal jika nilai Sig. lebih 
besar dari taraf signifikansi yang 
digunakan (). Dalam penelitian ini  
yang digunakan sebesar 0,05; sebaran 
data peningkatan motivasi belajar siswa  
/gain kelas eksperimen mempunyai nilai 
Sig = 0,048 dan untuk sebaran data  
peningkatan motivasi belajar siswa 
kelas kontrol mempunyai nilai Sig = 
0,367 ; sehingga sebaran data 
peningkatan motivasi belajar pada kelas 
eksperimen tidak berdistribusi normal  
sedangkan kelas kontrol  berdistribusi 
normal 
Adapun rumusan hipotesisnya 
penulis sajikan sebagai berikut: 
Ho   :  Tidak terdapat perbedaan 
peningkatan motivasi belajar, 
antara siswa yang  
pembelajarannya menggunakan 
multimedia interaktif model drill 
dengan siswa yang 
pembelajarannya tidak 
menggunakan multimedia 
interaktif model drill 
Ha  : Terdapat perbedaan peningkatan 
motivasi belajar, antara siswa 
yang  pembelajarannya 
menggunakan multimedia 
interaktif model drill dengan 
siswa yang pembelajarannya 
tidak menggunakan multimedia 
interaktif model drill 
Dari hasil pengujian, diperoleh 
hasil sebagai berikut: 





Uji Perbedaan Peningkatan Motivasi 




Dari pengujian tersebut, 
diperoleh rata-rata ranking/mean rank 
dari kelas eksperimen dan kelas kontrol 
berturut-turut 31,93 dan 21,88. Hasil 
pengujian dengan uji Mann Whitney U 
diperoleh nilai sebesar 218,000 dengan 
nilai z sebesar -2,373 serta nilai Asymp. 
Sig. (2-tailed) sebesar 0,018. Adapun 
kriteria pengujian hipotesisnya adalah, 
jika nilai Asymp. Sig. (2-tailed) lebih 
kecil dari  maka Ha diterima atau Ho 
ditolak.  
Karena pada pengujian ini nilai 
Asymp. Sig. (2-tailed) = 0,018 lebih 
kecil dari  = 0,05 maka Ha diterima, 
sehingga dapat disimpulkan bahwa: 
“Terdapat perbedaan peningkatan 
motivasi belajar, antara siswa yang 
pembelajarannya menggunakan 
multimedia interaktif model drill 
dengan siswa yang pembelajarannya 
tidak menggunakan multimedia 
interaktif model drill”. Dalam hal ini 
peningkatan motivasi belajar siswa yang 
pembelajarannya menggunakan 
multimedia interaktif model drill lebih 
baik dari pada motivasi belajar siswa 
yang pembelajarannya tidak 
menggunakan multimedia interaktif 
model drill. 
 
F. Hasil Pembahasan 
1. Perbedaan Pemahaman Sebelum 
dan Sesudah Pembelajaran 
Multimedia Interaktif Model drill 
Selama pelaksanaan 
pembelajaran ini, peneliti menemukan 
beberapa hal penting yaitu 
pemanfaatan multimedia interaktif 
model drill pada pelajaran akidah 
akhlak merupakan hal baru bagi para 
siswa di MTs Asy-Syifa Cikelet Garut. 
Multimedia memang banyak 
dimanfaatkan dalam berbagai bidang 
dan kepentingan. Hal tersebut sejalan 
dengan apa yang diungkapkan oleh 
Wahono (2007: 113) yang menyatakan 
bahwa 
Pemanfaatan multimedia 
sangatlah banyak diantaranya 
untuk media pembelajaran, 
game, film, medis, militer, 
bisnis, desain, arsitektur, 
olahraga, hobi, iklan/promosi, 
dan lain sebagainya. Bila 
pengguna mendapatkan 
keleluasaan dalam mengontrol 
multimedia tersebut, maka hal 
ini disebut multimedia 
interaktif 
 
Sementara itu, pemahaman 
belajar merupakan kemampuan 
seseorang untuk mengerti atau 
memahami sesuatu setelah sesuatu itu 
diketahui dan diingat, memahami atau 
mengerti apa yang diajarkan, 
mengetahui apa yang sedang 
dikomunikasikan dan dapat 
memanfaatkan isinya tanpa keharusan 
menghubungkannya dengan hal-hal 
lain. Sejalan dengan pendapatnya 
Winkel dan Mukhtar (Sudaryono, 
2012: 44) bahwa: 
Pemahaman yaitu 
kemampuan seseorang untuk 
mengerti atau memahami 
sesuatu setelah sesuatu itu 
diketahui atau diingat; 
mencakup kemampuan untuk 
menangkap makna dari arti 




dari bahan yang dipelajari, 
yang dinyatakan dengan 
menguraikan isi pokok dari 
suatu bacaan, atau mengubah 
data yang disajikan dalam 
bentuk tertentu ke bentuk 
yang lain. 
Pemahaman yang 
dimaksudkan dalam penelitian ini 
yaitu pemahaman siswa tentang 
asmaul husna. Untuk menilai 
bagaimana peningkatan pemahaman 
siswa tentang asmaul husna setelah 
diberi perlakuan pembelajaran dengan 
menggunakan multimedia interaktif 
model drill maka dapat dilihat 
berdasarkan perbandingan perolehan 
nilai siswa saat pretes dan postes 
Darmawan (2011: 454) 
menyatakan bahwa: 
Menurut pengamatan 
fenomena nyata di berbagai 
tingkat institusi pendidikan 
mulai dari Sekolah Dasar 
sampai Universitas 
menunjukkan bahwa 
pengembangan dan penerapan 
aspek teknologi informasi dan 
komunikasi masih diperoleh 
berbeda dari aborsi dan 




berbasis teknologi tidak 
disertai informasi dan 
komunikasi dan tidak sesuai 
dengan hasil penelitian 
pemberdayaan kemampuan 
belajar peserta didik. 
Berdasarkan hasil pretes dan 
postes yang telah disajikan di atas 
khususnya pada kelas eksperimen, ada 
beberapa temuan yang akan peneliti 
kemukakan. Hasil pengujian dengan 
uji Mann Whitney U diperoleh nilai 
sebesar 181,500 dengan nilai z sebesar 
-3,027 serta nilai Asymp. Sig. (2-
tailed) sebesar 0,002. Adapun kriteria 
pengujian hipotesisnya adalah, jika 
nilai Asymp. Sig. (2-tailed) lebih kecil 
dari  maka Ha diterima atau Ho 
ditolak. Karena pada pengujian ini 
nilai Asymp. Sig. (2-tailed) = 0,002 
lebih kecil dari  = 0,05 maka Ha 
diterima, sehingga dapat disimpulkan 
bahwa: “Terdapat perbedaan 
peningkatan pemahaman asmaul 
husna, antara siswa yang yang  
pembelajarannya menggunakan 
multimedia interaktif model drill 
dengan siswa yang pembelajarannya 
tidak menggunakan multimedia 
interaktif model drill”. Dalam hal ini 
peningkatan pemahaman siswa yang 
pembelajarannya menggunakan 
multimedia interaktif model drill lebih 
baik daripada pemahaman siswa yang 
pembelajarannya tidak menggunakan 
multimedia interaktif model drill. 
 
2. Peningkatan Pemahaman 
Sebelum dan Sesudah 
Pembelajaran Multimedia 
Interaktif Model drill 
Evaluasi hasil belajar 
merupakan proses untuk menentukan 
nilai belajar siswa melalui kegiatan 
penilaian dan pengukuran hasil 
belajar. Berdasarkan pengertian di atas 
dapat diketahui tujuan utamanya 
adalah untuk mengetahui tingkat 
keberhasilan (pemahaman) yang 
dicapai siswa setelah mengikuti suatu 
kegiatan pembelajaran di mana tingkat 
keberhasilan tersebut kemudian 
ditandai dengan skala nilai berupa 
huruf, kata, angka atau simbol 
Djamarah (2006: 121), 
menyatakan bahwa indikator-indikator 
keberhasilan sebagai tolak ukur dalam 
mengetahui pemahaman siswa adalah 
“Daya serap terhadap pengajaran yang 
diajarkan mencapai prestasi tinggi  
baik secara individual atau kelompok, 
dan penilaian yang digariskan dalam 
tujuan pengajaran (kompetensi dasar) 
telah  dicapai oleh siswa baik secara 
individu maupun kelompok”. 




Peningkatan nilai pemahaman 
terlihat setelah diberikan perlakuan 
yaitu dengan pembelajaran multimedia 
interaktif model drill. Peningkatan 
pemahaman menggunakan uji gain 
ternormalisasi. Gain adalah selisih 
antara posttest dan pretest. Untuk 
melihat kategori peningkatan motivasi 
belajar, dihitung rata-rata indeks gain 
yang diperoleh dari nilai pretest dan 
posttest. Sehingga diperoleh rata-rata 
gain sebesar 0,68 atau 68% dengan 
kategori sedang. Nilai Skor tersebut 
merupakan gambaran bahwa 
peningkatan motivasi belajar siswa 
pada kelas eksperimen lebih baik dari 
pada pembelajaran pada kelas kontrol 
 
3. Perbedaan Motivasi Belajar 
Sebelum dan Sesudah 
Pembelajaran Multimedia 
Interaktif Model drill 
Dalam kegiatan belajar, 
motivasi dapat dikatakan sebagai 
keseluruhan daya penggerak di dalam 
diri siswa yang menimbulkan kegiatan 
belajar, yang menjamin kelangsungan 
dari kegiatan belajar yang memberikan 
arah pada kegiatan belajar, sehinga 
tujuan yang dikehendaki oleh subjek 
belajar itu dapat tercapai. Motivasi 
merupakan perilaku konatif sebagai 
sumber dinamika yang menentukan 
kualitas kekuatan perilaku. Hasil 
belajar akan optimal kalau ada 
motivasi yang tepat. Kegagalan belajar 
siswa jangan begitu saja 
mempersalahkan pihak siswa, sebab 
mungkin saja guru tidak berhasil 
dalam memberi motivasi yang mampu 
membangkitkan semangat dan 
kegiatan siswa untuk belajar.  
Tentang pentingnya motivasi 
ini dalam pembelajaran, sesuai dengan 
apa yang dikemukakan Surya (2015: 
62) bahwa: 
…motif merupakan suatu 
penggerak yang ditimbulkan 
dan mendorong perilaku 
untuk mencapai tujuan. 
Individu harus melakukan 
pemilihan motif atau tujuan 
agar mampu mewujudkan 
perilaku secara efektif. Dalam 
situasi itu individu harus 
melakukan berbagai 
pertimbangan agar mampu 
mengambil keputusan 
menetapkan perilaku yang 
akan diwujudkan 
Perbedaan motivasi belajar 
siswa diperoleh dari uji normalitas 
data motivasi awal (pretest) dan 
motivasi akhir (posttest). Dari 
pengujian tersebut, diperoleh rata-rata 
ranking/mean rank dari kelas 
eksperimen dan kelas kontrol berturut-
turut 31,93 dan 21,88. Hasil pengujian 
dengan uji Mann Whitney U diperoleh 
nilai sebesar 218,000 dengan nilai z 
sebesar -2,373 serta nilai Asymp. Sig. 
(2-tailed) sebesar 0,018. Adapun 
kriteria pengujian hipotesisnya adalah, 
jika nilai Asymp. Sig. (2-tailed) lebih 
kecil dari  maka Ha diterima atau Ho 
ditolak.  
Karena pada pengujian ini nilai 
Asymp. Sig. (2-tailed) = 0,018 lebih 
kecil dari  = 0,05 maka Ha diterima, 
sehingga dapat disimpulkan bahwa: 
“Terdapat perbedaan peningkatan 
motivasi belajar, antara siswa yang 
pembelajarannya menggunakan 
multimedia interaktif model drill 
dengan siswa yang pembelajarannya 
tidak menggunakan multimedia 
interaktif model drill”. Dalam hal ini 
peningkatan motivasi belajar siswa 
yang pembelajarannya menggunakan 
multimedia interaktif model drill lebih 
baik dari pada motivasi belajar siswa 
yang pembelajarannya tidak 
menggunakan multimedia interaktif 
model drill. 
 
4. Peningkatan Motivasi Belajar 
Sebelum dan Sesudah 
Pembelajaran Multimedia 
Interaktif Model drill 




Peningkatan nilai motivasi 
belajar siswa terlihat setelah diberikan 
perlakuanya itu dengan pembelajaran 
multimedia interaktif model drill. 
Menurut Surya (2015:50) menyatakan 
bahwa: 
Motif dan motivasi merupakan 
perilaku konatif sebagai 
sumber dinamika yang 
menentukan kualitas kekuatan 
perilaku. Sebagai makhluk 
hidup, kelahiran manusia ke 
alam dunia membawa amanat 
untuk senantiasa 
mempertahankan kelangsungan 
hidup. Untuk itu, seinua 
makhluk hidup (termasuk 
manusia) dibekali satu sumber 
dinamika hidup yang berupa 
prinsip mekanisme homeostatis 
yaitu prinsip menjaga 
keseimbangan. Prinsip ini 
merupakan sumber terjadinya 
satu dinamika yang mendorong 
individu berperilaku. 
Darmawan (2011: 459) 
menyatakan bahwa: 
Bagian otak tertentu bekerja 
secara seimbang dan merata. 
Selanjutnya motivasi 
psikologis ini (motif belajar) 
yang selanjutnya ditunjang 
oleh aliran darah dari otak 
sebagai perintah kepada 
anggota tubuh seperti tangan 
untuk melakukan kegiatan 
belajar seperti mengetik atau 
memperhatikan gaji guru. 
menjelaskan materi di depan 
kelas [20]. Sehingga temuan 
tersebut bisa membantu siswa 
belajar mempercepat. Shahib 
[20] menjelaskan, "Percepatan 
pembelajaran individual 
dipengaruhi oleh kondisi darah 
di otak, yang merupakan darah 
aktif akan mendukung 
kecepatan individu dalam 
menerima informasi." 
Peningkatan motivasi belajar 
menggunakan uji gain ternormalisasi. 
Gain adalah selisih antara posttest dan 
pretest. Untuk melihat kategori 
peningkatan motivasi belajar, dihitung 
rata-rata indeks gain yang diperoleh 
dari nilai pretest dan posttest. 
Sehingga diperoleh rata-rata gain 
sebesar 0,51 atau 51 % dengan 
kategori sedang. Nilai Skor tersebut 
merupakan gambaran bahwa 
peningkatan motivasi belajar siswa 
pada kelas eksperimen lebih baik dari 
pada pembelajaran pada kelas kontrol 
 
F. SIMPULAN DAN REKOMENDASI 
Simpulan 
1 Peningkatan pemahaman akidah 
akhlak pada siswa yang 
pembelajarannya multimedia 
interaktif model drill termasuk 
dalam kategori sedang dan tinggi. 
Sementara pada siswa yang  
pembelajarannya tidak 
menggunakan multimedia interaktif 
model drill tidak mengalami 
peningkatan yang signifikan, yaitu 
kategori rendah dan sedang. 
2 Terdapat perbedaan peningkatan 
pemahaman akidah akhlak , antara 
siswa yang pembelajarannya 
menggunakan multimedia interaktif 
model drill  dengan siswa yang 
pembelajarannya tidak 
menggunakan multimedia interaktif 
model drill. Dalam hal ini 
peningkatan pemahaman akidah 
akhlak pada siswa yang 
pembelajarannya menggunakan 
multimedia interaktif model drill 
lebih baik dari pada siswa yang 
pembelajarannya tidak 
menggunakan multimedia interaktif 
model drill.  
3 Peningkatan motivasi belajar pada 
siswa yang pembelajarannya 
menggunakan multimedia interaktif 
model drill termasuk dalam 
kategori sedang dan tinggi. 
Sedangkan peningkatan motivasi 




belajar pada siswa yang 
pembelajarannya tidak 
menggunakan multimedia interaktif 
model drill  tergolong kategori 
rendah dan sedang.   
4 Terdapat perbedaan peningkatan 
motivasi belajar siswa antara siswa 
yang pembelajarannya 
menggunakan multimedia interaktif 
model drill dengan siswa yang 
pembelajarannya tidak 
menggunakan multimedia interaktif 
model drill. Dalam hal ini 
peningkatan motivasi belajar siswa  
yang pembelajarannya 
menggunakan multimedia interaktif 
model drill  lebih baik dari pada 
peningkatan motivasi belajar siswa 
yang pembelajarannya tidak 




1. Pembelajaran menggunakan 
multimedia interaktif model drill 
hendaknya terus dikembangkan dan 
dijadikan sebagai alternatif  pilihan 
guru dalam kegiatan pembelajaran. 
Dengan  memperhatikan temuan 
bahwa pembelajaran yang 
menggunakan multimedia interaktif 
model drill berpengaruh terhadap 
peningkatan pemahaman dan 
motivasi belajar siswa, maka 
diharapkan penerapan pembelajaran 
ini dapat menjadi bahan masukan 
bagi pengambil kebijakan untuk 
mengadakan perubahan-perubahan 
terhadap paradigma kegiatan 
pembelajaran yang memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk ikut 
berpartisipasi dalam kegiatan 
pembelajaran.  
2. Dalam menerapkan pembelajaran 
yang menggunakan multimedia 
interaktif model drill, tampaknya 
perlu dilakukan modifikasi dan 
adaptasi sesuai dengan situasi dan 
kondisi proses belajar mengajar. Hal 
ini disebabkan karena masing-
masing situasi dan kondisi memiliki 
karakteristik yang berbeda. 
Disamping itu, penerapan 
pembelajaran yang menggunakan 
multimedia interaktif model drill ini 
harus disesuaikan pula dengan mata 
pelajaran yang disampaikan guru.  
3. Bagi peneliti selanjutnya, mudah-
mudahan bisa dilanjutkan dengan 
aspek   penelitian yang lebih  
mendalam tentang bagaimana 
penggunaan multimedia interaktif 
model drill dalam mata pelajaran 
dan jenjang pendidikan yang 
berbeda dan dengan waktu 
pertemuan yang relatif lebih banyak 
sehingga kegiatan belajar mengajar 
dapat berlangsung lebih efektif. 
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